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Generalidades 

Objetivo: exponer al participante al uso de herramientas de software libre para 
la edición, tratamiento, conversión y reproducción de audio, vídeo e imagen; 
conociendo a la par la flexibilidad, accesibilidad y ventajas para la automati- 
zación de procesos en la creación profesional y la docencia cuando se emplean 
herramientas derivadas de la ideología UNIX y apegadas a la ética del software 
libre. 

Dirigido a: profesionales y/o docentes de las artes visuales, arte sonoro, música 
o creación audiovisual en general, con mucha o ninguna experiencia; participantes 
interesados en los fundamentos teóricos del audiovisual digital y el empleo de 
tecnologías abiertas para la edición de audio y video. 

Requisitos: - USB destinada exclusivamente al taller, con 8GB de almence- 
namiento. - Se prefiere que los participantes lleven archivos audiovisuales de un 
proyecto pequeño en ciernes. El instructor proveerá en caso contrario de material 
audiovisual. - Para el segundo día de trabajo, el participante deberá decidir el 
pequeño proyecto de edición audiovisual que representará su trabajo final. 

Duración: 20 horas 

Contenido programático 

1. Fundamentos históricos sobre software libre y la creación audiovisual. (4 
hrs.) 

a. Cultura hacker, programadores y comunidades. Fundamentos 
históricos y orígenes del paradigma del software libre y el desarrollo 
colaborativo. 

b. Evolución de las herramientas de creación audiovisual. Inter- 
faces de usuario y mediación creativa. Breve historia comparativa de 
las herramientas de creación audiovisual digital. 
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c. Interfaces de usuario y las patentes en Silicon Valley. Diferen- 
cias sistemáticas y en los procesos creativos frente a las herramientas 
privativas de creación audiovisual. Obsolescencia programada. 

d. Presentación de pequeños proyectos de clase. 

Objetivo específico: el participante estará expuesto al empleo de la 
línea de comando (BASH) y a su justificación histórica; a la invocación de 
programas en entornos derivados de la ideología UNIX, y al concepto de 
software libre y scripting. 

2. Fundamentos teóricos de la creación audiovisual digital. (4 hrs.) 

a. El paradigma *NIX. Exposición al paradigma de desarrollo y empleo 
de sistemas operativos derivados de UNIX. Herramientas concatenadoras 
y condicionamiento del proceso creativo. Uso de la línea de comando. 
Concepto de tarea, proceso, programa y su invocación a través de la 
línea de comando. 

b. Archivos, formatos, CODECS. Revisión del concepto de digital- 
ización de imagen y sonido. Relación de poder del procesador, la 
memoria y su aprovechamiento real en la creación audiovisual. 

c. Alta eficiencia en el tratamiento de archivos audiovisuales. Em- 
pleo de línea de comando para tareas simples de manipulación de 
archivos. Conversión de formatos, CODECS. Generación de archivos 
eficientes según las plataformas de exhibición. Conformación de pools 
de archivos. Preparación de archivos para edición. 

d. Edición en la línea de tiempo. Entornos gráficos para edición de 
audiovisual, primera parte. 

Objetivo específico: el participante seguirá expuesto al uso de la línea 
de comando y a la explicación detallada de los formatos privativos y 
libres de representación digital audiovisual accesibles por el proyecto de 
software libre libavcodec presente en múltiples sistemas operativos libres 
para sistemas operativos de escritorio y dispositivos móviles. 

3. Edición y automatización. (4 hrs.) 

a. Edición en la línea de comando. Empleo de línea de comandos 
para operaciones simples de edición de audio y video. 

b. Edición en la línea de tiempo. Entornos gráficos para edición de 
audiovisual, segunda parte. 

Objetivo específico: el participante trabajará con los programas melt, 
y la familia de software basado en libvcodec para la edición en línea de 
comando y en línea de tiempo (GUI) de material audiovisual, además 
del uso de programas como sox para audio e imagemagick para imágenes 
estáticas. 
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4. Planeación del proyecto audiovisual en el entorno del software libre. (4 
hrs.) 

a. Técnicas avanzadas para solventar problemas posibles. Algunos 
problemas habituales con CODECS y compatibilidad en la creación 
audiovisual y sus soluciones teórico-prácticas. 

b. Entornos mixtos. Cómo resolver el flujo de trabajo en entornos de 
uso simultáneo de software libre y software privativo. 

Objetivo específico: el participante trabajará con los programas dotados 
de interfaz gráfica, a saber kdenlive, blender y openshot, sustentados en la 
librería libaveodec. 

5. Revisión y conclusión de pequeños proyectos individuales o de equipo, al 
interior del taller. (4 hrs.) 
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